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IMPERIUM ROMANUM | LAST HALF OF DARKNESS | HARD TO BE A GOD | PHUN 
TURNING POINT | RAIL SIMULATOR | AUDIOSURF | SHIFT 2 | GIFT 


ТОР GAMES 


"Тор Сатеѕ” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Сатеѕ” 

в последствие съзлават и пишат 
в “PC Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


месечно приложение за игри 


Imperium Romanum 
Haemimont Games / Kalypso Media 


Pum - най-Великият u Влиятелен град, Който древността 
познава, е бездънен извор на Вдъхновение за авторите на 
стратегически игри и градоустройствени симулатори. Eg- 
Ва ли има геймър стратег, Който да откаже лаВровия Венец 
и да не поеме В ръце нуждите на Всеки един от хилядите 
граждани на Римската империя - от архитектурата и ико- 
номиката до политиката и Военните дела. Но Къде остават 
обикновените геймъри, които не са отраснали със SimCity 
и Caesar и за koumo това е непосилна задача? Наетітопі 
Сатез за Втори път намират златната среда между тра- 
дициите на жанра и новата casual мода 8 гейминга с продъл- 
Женцето на Glory ої the Roman Empire - Imperium Romanum! 


Last Half of Darkness: 
Beyond the Spirits Eye 
WRF Studios 


Някога Шадоукрест бил малък процъфтяващ град. След Като 
мореплавателят Маркос донася черния сКъпоценен Камък, 
наричан от Всички „Окото“, жителите са покосени от древ- 
но проклятие. Прокьлнати да не Виждат дневна светлина, 
те се скитат нощем из улиците В търсене на жертва, раз- 
дирани от неутолима жажда за Кръв. Блатната Вещица npu- 
зовава героя от Ню Орлцънс, за да се пребори с прокобата 
на „ОКото“. Но дали ще съумее да се справи с непосилната 
задача, или ще се превърне В храна за не-мъртвите - това 
е изцяло ВъВ Ваши ръце. 


Нага то Бе а God 
Вигиї / АкеПа/ Ascaron 


Практиката е доказала недвусмислено, че трудно се правят 
успешни игри по филми. Дали това Важи и за Книгите? След 
променливите успехи на заглавията, базирани на Lord ої the 
Rings, и невероятния успех на The Witcher на бял свят се no- 
яви и Нага їо Бе а God. Дали обаче играта заслужава да носи 
името на легендарната творба? 


Turning Point: Fall ої Liberty 
SPARK Unlimited / Codemasters 


Откъм океана прииждат рояци огромни дирижабли, ескорти- 
рани от хиляди изтребители. Наоколо летят бомби, носят 
се Картечни изстрели. Сградите са обгърнати В пламъци и 
се рушат. Десантни цепелини непрекъснато донасят нови и 
нови Въоръжени Войници и ги разтоварват по покривите на 
Манхатън. Небето е изпълнено със стотици хиляди парашу- 
тисти. Това не е Краят на света, а само едно черно апока- 
липтично бъдеще. 


Ва! Simulator 

Kuju Entertainment / ЕА 

Всяка година разработчиците на Компютърни игри създават 
Всякакви симулатори - на Коли, самолети и други. С новата 
Компютърна игра, Rail Simulator, Вече имаме и сериозен npe- 
тендент за симулатор на локомотив. 


AudioSurf 


Dylan Fitterer / Valve Corporation 


След успеха Ha Guitar Hero u Rock Band дойде Време u РС гей- 
Mbpume да изпитат магията на музикалните игри, при това по 
невиждан досега начин, комбиниращ логическа игра и музика от 
личния Ви твърд диск. Ацаїобиг, отрочето на Дашън Фитърър, 
ни пренася В една лудешка надпревара с музиката, 8 Която няма 
място за мислене или бавни рефлекси! 


Sam 8 Мах 203: Night ої the 


Ваміпд Оеад 
Telltale Games 


Всяко хубаво нещо cu има Край. В случая с поредицата Sam 8 Мах - 
това е новата серия Sam 8 Мах 203: Night ої the Raving Dead, koa- 
то опропастява целия серцал от Компютърни чгри. Защо продук- 
тът не е толкова добър, Колкото ни се иска, четете В статията 
за играта. 


Репитрга: Васк Радие 
Frictional Games / Paradox Interactive 


Рядко се срещат заглавия, koumo да Ви държат на нокти и ga ви 
Карат да изпитвате истински страх. Затова и FPS сърВвайвъл xo- 
pbp поредицата Penumbra се превърна В събитие, Въпреки недос- 
татъците си. Сега на пазара излезе последната и част - Васк 
радче. Какво Ви предлага тя, четете на страница 14. 


Рпип 
Kenneth Bodin 


Физическата симулация е сред любимите теми на авторите на 
freeware компютърни игри. От Armadillo Вип до Toribash, дизайнери- 
те откриват нови и неочаквани начини да си играят с гравитаци- 
ята, тежестта на предметите и начините, по Които можем да бо- 
равим с тях. Phun е Квинтесенцията на този Вид геймплей - една 
по-скоро играчка, отколкото истинска игра, В която забавлението 
Ви е ограничено от физиката и собственото Ви Воображение. 


Shift 2 
Тпе-ЕХР / Агтог Сатез 


Концепцията за двата паралелни свята - на черното и бялото - и 
човечето, способно да преминава от единия Към другия, превръ- 
щайки материята В пространство и обратно, не е нова. Създа- 
телят й Шон Хауара е гейм дизайнер, известен на малцина като 
автор на блога 300 Mechanics, Където споделя своцте идеи за 
игри, някои от които превърнати В реалност от други дизайнери. 
Такъв е случаят с дизайнера, известен само Като Тпе-ЕХР, Който 
превръща 8 реалност продължението на невероятния Flash бази- 
ран пъзел-платформър Shift. 


GIFT 
EKO Software / Cryo 


GIFT e игра, В Която познати и скучни неща, с koumo отдавна сме 
свикнали, се превръщат 8 учудващи и интересни. Играта Ви изне- 
надва с това какво е способен да измисли собственият Ви ум. Има 
само един проблем - за да се докопате до GIFT, трябва да я търси- 
те с години или да отидете на другата страна на Земята. 
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Минимални изисКВания: 


Процесор: 
Памет: 
Видеокарта: 
ДискоВво пространство: 


След значителния успех на стра- 
тегията Glory ої the Roman Empire 
на европейския пазар българското 
студио Наетітопї Games следва 
неотлъчно изпитаната формула и 6 
продължението Imperium Romanum. 
Наместо да изправи играчите пред 
подробна симулация на град, хиляди 
нужди и жители, за чието благо- 
състояние Владетелят трябва да 
се грижи постоянно, поредицата 
предлага един далеч по-свеж, npu- 
ятен и безгрижен поглед Върху из- 
граждането на Римската империя. 
Така Всеки геомър може да изпита 
удоволствието да издигне Вели- 
чествен град за около час, като 
се стреми да спазва редица лесно 
постижими условия и да Внимава 
Какво става на екрана. Признавам 
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Intel Celeron на 1,7 GHz 

512 Мбайта $ 

128 Мбайта 
1,5 Гбайта 
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си, отначало изпитвах резерви Към 
играта – подобно на предшестве- 
ника си, Imperium Romanum е neko- 
Вата стратегия, В Която фокусът 
пада Върху славата на Римската 
империя, а не Кръвта, с Която Bce- 
Ки ден жителите на града смаз- 
Ват тежката машина на града. И 
след като имах Възможността да 
се потопя В играта, съмненията 


на харакор геймъра В мен се изпа- 
риха - убедих се, че изгубилият се 
8 традиционната си комплексност 
жанр се нуждае именно от такава 
разпускаща и приятна игра, Която 
да допадне на голяма публика. 
Навлизайки в Imperium Romanum, 
ще бъдете посрещнати от четири 
режима на игра - задължителният 
В други игри от този жанр, тук 


http://www. ітрегіит-дате. сот/еп/ 


Р НАЕМ!МО НП САМЕЗ / KALYPSO MEDIA 


по-скоро препоръчителен Tutorial, 
соловата Кампания Нізіогу, множес- 
тво отделни мисии В Scenario и 
свободния режим Rome, 8 Който 
поемате контрола над самия Рим 
В постоянна борба за финансо- 
Вото му оцеляване. В Нізіогу и 
Зсепапо, като новоиздигнат упра- 
Вител на малка провинция 6 рам- 
ките на Imperium Romanum, играта 
ще Ви изправи пред 16 сценария за 
Всеки режим, повечето от Които 
се свеждат до това да превърнете 
обрасли В плевели поля В мащабни 
римски градове, които не само че 
успешно задоволяват нуждите си, 
но и носят доходи на империята, 
или да поемете В ръце Вече разра- 


ботен град и да постигнете опре- 
делени показатели, развивайшки го 
до още по-голям мегаполис. След- 
байки огромния архив от истори- 
чески данни за Римската империя, 
играта предлага достоВерно пре- 
създадени сражения, оръжейно сна- 
ряжение, сгради, монументи, често 
срещани екзотични ресурси и ико- 
номика, базирана Върху тях. Това 
звучи на пръв поглед сложна зада- 
ча, но повярвайте ми, Всеки може 
да се справи с нея! ЕдинстВеното, 
Което трябва да запомните, е, че 
Вашите жители трябва да бъдат 
щастливи по Всяко Време и на Вся- 
ка цена! От първите порутени пос- 
тройки до масивната архитекту- 
ра В римски стил, развитието на 
поверения Ви град е изключително 
лесно и интуитивно благодарение 
на запазения интерфейс на Glory ої 
the Roman Empire, а единственото, 
което трябва да следите, е Какви 
са нуждите на Вашите жители. 
Самите цели В играта са пресъз- 
дадени чрез т.нар. Tablets ої Fate - 
задължителни или опционални цели, 
които играчът трябва да постиг- 
не, за да продължи нататък. Вся- 
ка една от 16-те мисии 8 Нізіогу 
режима може да има до 20 такива 
цели, като играчът избира Кога да 
замени една цел с друга, 8 зависи- 
мост от това кои смята, че мо- 
же да постигне, и Кои го изправят 
пред непреодолими предизвикател- 
ства. Повечето от тях изискват 
да се възползвате от специфични 
ресурси или да създадете условия 
за развитието на аристократич- 
на Класа, която Ви носи значител- 
ни богатства под формата на ди- 
нари. Динари може да добивате по 
много начини - Като разкривате 
работни места, като създавате 
публични сгради и провеждате съ- 
бития 8 тях, например надбягва- 
ния с колесници В Колизеума или 
празненства, посветени на някой 
бог. Всеки един гражданин В иг- 
рата принадлежи Към даден род, а 
Всеки род има определено богатс- 
тво. Често ще можете с едно Max- 
Ване с ръка (и няколко щракВания 
с мишката) да преразпределите 
богатството между гражданите, 
като прогоните някой богат род 


от играта и разпределите богат- 
ството между Вечно недоволните 
бедняци. Като цяло мисиите са 
кратки, а изискванията - сравни- 
телно лесни за постигане, така че 
повечето мисии ще издигнат пред 
очите Ви Величествен град 8 рам- 
kume на час или дба. 
Предизвикателствата, Които 


Imperium Romanum ще изправи cpe“ 


щу Bac, биха си спечелили предимно 
иронична насмешка на лицето на 
хардкор стратезите, но успяват 
да разнообразят иначе праволиней- 
ния геймплей Във Всяка мисия. Ако 


не успеете да се справите с роля- 


та си на Квачка, разперила грижов- 
ни Крила над своите Вечно недовол- 
ни от бедността и безработицата 
граждани, ще се изправите пред 
орди от недоволни бунтовници, Ко- 
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ито Всяват смут 8 селенията Ви. 
Самите жители не са сред най-ум- 
ните - понякога ще продължават 
да се бунтуват заради липсата на 
определен тип сграда, Въпреки че 
току-що сте я построили под носа 
им. Другият Важен проблем по пътя 
към просперитета са варварите. 
Тяхното присъствие В близост до 
Всеки Ваш град означава само ед- 
но - ще трябва да се справяте с 
постоянните им набези и опити да 
завладеят и държат далеч от Вас 
Важни ресурси. 

Битките В играта не са толко- 

Ва трудни, колкото досадни - от- 
далеч е ясно, че Imperium Romanum, 
подобно на предшественика си, е 
строителна, а не бойна страте- 
гия и провеждането на битки е 
лишено от гъвкавостта и богат- 
стВото на тактики, които други 
игри от жанра предлагат. Често 
контролът Върху Вашите Воини се 
свежда до това да им посочите 
накъде да поемат на бойното поле, 
а играта поема Всичко останало. 
Понякога, изправени пред избора 
да надигнете меч срещу Варвари- 
те, koumo Владеят Важен ресурс, 
или да ги игнорирате и да минете 
мисията без битка, ще предпоче- 
тете Второто. 

С пищна графика, която задми- 
нава постигнатото от предшест- 
Веника си, и стотици анимации на 
сгради и жители, които изпълват 
улиците на римските градове и на 
които геймърите ще се любуват, 
Imperium Romanum предлага Впе- 
чатляваща Визия, Каквато можем 
да очакваме от успешна модерна 
стратегия. Играта се справя от- 
лично със задачата да работи без- 
проблемно и на по-слаби компютри, = 
така че да обхване най-добре ог. < У! 
ромната аудитория от непретен-- £ 
циозни геймъри, Които са 4 фено 2 
| Жанра или любопитн 
Всъщност им предлага той, Ka- 
mo първа мера за ‘мнозина новац XE 
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Last Half ої Darknes 
Beyond the Spirit's Eye 
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Оригиналната игра The Last Half ої 
Darkness излиза през далечната 1990 
година и е разработена от SoftLab 
Software. Представлява графично хорър 
приключение от първо лице, за което 
може да се Каже, че е предшестве- 
ник на Култови заглавия от ранга на 
Gabriel Knight, Phantasmagoria и Dracula: 
Resurrection. Навремето не само хорър 
тематиката беше новост за жанра, но 
и приложеният интерфейс беше изклю- 
чително иновативен на фона на масови- 
те приключенски игри, 8 Които управле- 
нието на героя Ви се извършваше пос- 
редстВвом писане на текстови команди 
(Визирам първите КуестоВе на Sierra 
On-Line). При The Last На! ої Darkness 
екранът беше разделен на няколко yac- 
ти - графичен изглед на сцената през 
Вашите очи, инвентара с предметите, 
koumo сте открили, схема на стаята 
с достъпните изходи и списък с Въз- 
можните Команди (Виж, отвори, Вземи 
и т.н.). Взаимодействието със сцена- 
та се извършваше посредством избор 
на действие (или предмет) и посочване 
Върху нея. Самата игра се развиваше В 
стара изоставена Къща, обитавана от 
духове и Вампири, и ако мога да я добли- 
жа до някое съвременно заглавие, то не- 
съмнено това е поредицата Dracula. 

Заглавието беше Възродено през 
2005 година с появата на Last На! ої 
Darkness: Shadows ої the Servants. Игра- 
ma е създадена от WRF Studios - малък 
и независим разработчик, В чиято ос- 
нова стои Уилям Фишър, отговорен за 
програмния Код и графичния дизайн. Се- 
га, три години по-Късно, излиза Втора- 
та част - Last На! ої Darkness: Beyond 
the Spirits Eye, Която е сВоеобразно 
продължение на предходната игра. 


Историята 

Шадоукрест е затънтено градче 
В провинцията, превърнало се 8 аре- 
на на зловещи и мрачни събития. Ня- 
Кога мореплавателят МарКос е носил 


WRF STUDIOS 


Ouenku: 
Графика ++ + 
Звук ++ 
Музика ++44444+ 
Геймплей ++ 
Удоволствиє + 


Минимални изисКВания: 


Процесор: Pentium Ш на 800 MHz 
Памет: 256 Мбайта 
Видеокарта: 64 Мбайта 
Дисково пространство: 2 Гбайта 


на блатната Вещица разни магически 
предмети, koumo тя е ползвала за свои 
цели. Но при последното си приключе- 
ние, освен тях, той донася древен че- 
рен сКъпоценен Камък, наричан просто 
„Окото“. Без да осъзнава Какво е сто- 
рил с тази си постъпка, Маркос обрича 
себе си и жителите на Шадоукрест на 
мрачното проклятие на Камъка. Про- 
Кьлнати да не Виждат дневна сВетли- 
на, през Втората половина на деноно- 
щието те скитат из улиците на града 
8 търсене на жертва, раздирани от 
неутолима жажда за Кръв. 

В мрака на нощта блатната Вещи- 
ца извършва зловещ ритуал. Комбини- 
рала е Всички съставки В Казана си и 
от него излиза гъст пушек. Погледът 
й е насочен Към пробития покрив на 
зловещия храм и облачното небе. С 
дращещ шепот нарежда съскащите 
думи на заклинанието си... и призовава 
нова смъртна душа В света на сенки- 
те. Проблясват сВеткавици, разнася 
се пукот от гръмотевици и 8 храма се 
матерцализира човешКо тяло. Блатна- 
та Вещица е извикала онзи смъртен, 
Който някога се е преборил със злото 
В Ню Орлиънс, и сега на него Възлага 
надеждите си, че ще успее да надвие 


аамучанно б 


проклятието на „Окото“, тегнещо над 
жителите на Шадоукрест - иначе го 
грози участта да се превърне В храна 
за не-мьртвите. 


Играта 

Оттук нататък Вие поемате ро- 
лята на героя от Ню Орлиънс, Който 
е главният персонаж от предходната 
част - Last Най ої Darkness: Shadows 
ої the Servants. Действието започва В 
мрачния храм на блатната Вещица. На- 
мирате се В Кръгла зала. От нея започва 
Коридор, Който се точи някъде напред. 
Зад Вас има ниша, В Която е разположен 
механизъм, състоящ се от три дървени 
Колела и ръчка. Механизмът не работи. 
ЯВно се нуждаете от още нещо. Вляво 
от него, долу на стената, е закачена 
скица, В Която е описано Кое Колело Кол- 
Ко пъти трябва бъде завьртяно, за да 
се задейства механизмът, и Коя позиция 
на ръчката Кое Колело активира. Когато 
продължите по Коридора, извеждащ от 
залата, достигате до друго помещение, 
8 Което фигура, загьрната В плащ, се е 
привела Към пода. Щом я доближите, ще 
Видите, че В кокалестата си ръка тя 
стиска Ключ. Фигурата се изправя. Ня- 
ма лице, а носи дървена маска с остър 
нос, цялата оцапана В Кръв. Призрачна- 
та фигура се издига Във Въздуха и се 
разтапя В Каменния таван. Оставате 
сам с Ключа на пода. Когато се Върне- 
те В предишната зала и го поставите 
8 механизма, се оказва, че Колелата и 
ръчката функционират. 

Щом успеете са задействате ме- 
ханизма, Кръглата плоча В центъра на 
пода се разтваря. Надолу Води Камен- 
но стълбище. Като слезете по него, 
достигате до малък пристан с лоака. 
Лодката Ви отвежда през мъглата и 
гъстата растителност на блатата до 
малка дървена Кьщурка. В нея се сре- 
щате с Вещицата, Която Ви разказва 
за Камька на Акариус, Който тя назова- 
Ва „Окото“, и за проклятието, тегнещо 
над жителите на Шадоукрест. За да 
излезете от Къщата й обаче, тряб- 
Ва да решите нова загадка. Всъщност 
това представлява играта „Бесеница“. 
Имате кратка фраза, Която трябва да 
познаете буква по буква („Пусни ме на- 
Вън“). Когато Вратата се отКлючи, Вече 
може да напуснете дома на Вещицата и 
да поемете с лодката по реката. Тя ви 
отвежда до подземен таен Вход за гро- 
бището, през Който достигате до Крип- 
тата, а оттам и до града. Веднъж щом 
излезете отвън, повече няма да може 
да се Връщате долу, но това е без зна- 
чение, защото там няма нищо, Което да 
е свързано с действието оттук Hama- 
mək. Нека обаче спра дотук. Няма ga Ви 
разкрувам повече от сюжета, за да не 


Ви разваля удоволствието да откриете 
Всичко сами и да почувствате тръпка- 
та и атмосферата от изследването на 
мрачния и стряскащ Шадоукрест. 

Начинът на игра е аналогичен на 
стандартните приключенски игри от 
първо лице, като гледате през Вашите 
очи. Придвижвате се от екран на ек- 
ран. На някои места преместването е 
анимирано и се извършва плавно между 
позициите, но ще го срещнете много 
рядко. Всяка една позиция има активни 
зони, които Ви позволяват да се прид- 
Вижите В друга позиция, да Вземете 
предмет или да Взацмодействате с 
обект и/или предмет при натискане на 
левия бутон на мишката. Недостатък 
е фиксирането на изображението за 
Всяка от позициите 8 играта (подобно 
на първите две части на MYST), sawo- 
то не Ви позволява да оглеждате сВо- 
бодно обстановката наоколо, а може да 
се завъртате В ограничени посоки, и 
то само Когато Ви го позволява позици- 
ята, В Която се намирате (например В 
преддверието на дома на Маркос). От 
друга страна, на някои места, през kou- 
то може да минете от няколко позиции 
и съществува само едно изображение, 
е Възможно да се объркате за место- 
положението си поради факта, че изг- 
ледът е Все едно идвате от срещупо- 
ложната посока (или да натискате на 
back Вместо forward). 

ИнВентарът Ви е представен В 
долната част на екрана и се появява, 
Когато преместите там Курсора на 
мишката. Нямате ограничение за броя 
предмети, с Които можете да разпола- 
гате ВъВ Всеки един момент. Може да 
ги разгледате, натискайки десния бу- 
тон на мишката Върху тях. Комбинира- 
те предмети В инвентара, като ги из- 
бирате и поставяте един Върху друг. 

ОсВен стандартното обикаляне из 
различните локации В Шадоукрест, cv- 
биране на предмети и ползването им 
на определени места, играта предла- 
га и известен брой задачки-закачки В 
стил MYST. Подсказки за решението 
на повечето от тях ще откриете на 
определени места В града и ако имате 
достатъчно Комбинативна мисъл - не 
мисля, че ще имате проблем с тях. Най- 
много ме затрудниха пъзелът В шкафа 
В кабинета на Маркос (свързан е с kap- 
тата и дневника В офиса на Кея), огър- 
лицата (никъде не открих да е описано 
koù символ за Коя планета се отнася) и 
финалната загадка с цифрата на ампе- 
рите (посочена е само В отпечатано- 
то ръководство Към играта). 


Графика, звук и музика 

Визуално Last На! оѓ Darkness: 
Beyond the Spirit's Eye е на добро ниво. 
Отделните локации В играта изглеж- 
дат сравнително реалистично и напъл- 
но В стила на заглавието са В тъмни 
и лилави нюанси. Малкото персонажи, 
които ще срещнете, са над средно- 
то ниво, но далеч от съВременните 
стандарти. Играта бъка от междинни 
анимации и Куп стряскащи филмчета и 
сцени, Коцто допълнително нагнетяват 
зловещата атмосфера. Недостатък е 
липсата на поддръжка на резолюция, 


Иван Димитров 


по-Висока от 800х600 пиксела, и на по- 
голям монитор анимациите изглеждат 
груби и ръбати. Някои текстури (най- 
Вече Камък) имат доста стерилен Вид, 
Което прави самите локации нереалис- 
тични. В звуковите ефекти Влизат ше- 
пот, крясъци, Вопли и чуждо дихание - 
Все стряскащи и Внасящи напрежение 
елементи. Музиката е постна и не е 
силната страна на играта. 


Заключение 

От Е.Е.А.А.: Perseus Mandate насам 
не бях попадал на толкова стряскащо 
и силно хорър заглавие. Независимо от 
проблемите В графиката, няколкото не- 
достатъка В геймплея и постното му- 
зикално оформление, смятам, че играта 
си заслужава. И ако мога да перифрази- 
рам думите си от една друга своя cma- 
туя - горещо препоръчвам Last На! ої 
Darkness: Beyond the Spirits Eye на Всич- 
ku онези от Вас, koumo Bce още не са cu 
Взели полагащата им се порция СТРАХ. 
Неслучайно разработчикът й я е харак- 
теризирал В своя сайт с няколко прости 
думи - adventure іп horror. 
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Винаги сьм смятал, че 8 нео- 
бятната руска страна могат да се 
намерят хора, способни да произ- 
Веждат Качествени ролеви игри, ko- 
ито да си съперничат с най-добри- 
те западни образци. За съжаление 
до този момент очакванията ми В 
тази насока много по-често се оказ- 
Ват излъгани, отколкото оправдани. 
Добре, че миналата година се поя- 
Ви ЗТА.К.Е.Н., та поизми доняКъ- 
де срама от годините полууспешни 
руски заглавия. Както и да е. Мисъл- 
та ми беше, че се надявах да се за- 
форми тенденция и ST.A.L.K.E.R. да 
е първата птичка, която ще донесе 
на Крехките си Криле не Какво да е, а 
пролетта В жанра. 

Съмненията ми, че това едва ли 
се е случило, се появиха още Когато 
за пръв път чух за Нага to бе а God. 
За играта говоря - не за книгата. За 
Книгата знам отдавна, нищо, че не 
съм правил опити да я чета - не ме 
Влече руската фантастика, че и рус- 
ката литература Въобще. Та говорех 
за съмненията. Съмненията ми се 
зародиха, защото играта изплува ня- 
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Графика 4 


ВИБШИШАКЕВЕДАЗСАБОН 


Минимални изисКВания: 


644 4 4 4 4+ Процесор: 

фф фф 44 4 Памет: 
44% 4 Ф Видеокарта: 
+++++ ++ 
++ ++ ++ 


как Внезапно на хоризонта като нем- 
ска подводница през Втората сбе- 
товна Война... или Като Коркова тапа 
със забодена В нея сламка. Анонсът 
на заглавието „случайно“ съвпадна с 
появата и успеха на The Witcher. 

Аналогията се натрапва - и д98е- 
те са игри, правени по романи и при- 
добили Култов статут 8 родината 
си, В Които имаме герой със сВръх- 
човешки Възможности, и докато за 
Вещера (или Както там се превежда 
Тһе Witcher на български) се знаеше, 
че се разработва от години, не бях 
чувал нищо за „гениалното“ творе- 
ние на руската гейм Култура. Имен- 
но по тази причина цялата работа 
Веднага ми „замириса“ на един от по- 
редните „и ние можем така“ опити, 
дошли от Изток, Които почти Винаги 
завършват с ако не трагични, то по- 
не с доста странни резултати. 

Понеже споменах (а и ще спо- 
менавам още) Тһе Witcher, искам да 
направя едно пояснение - Нага їо бе 
а бод не е заимствала нищо от него 
или обратното, но просто нещата 
са донякъде сходни и при това сходс- 
твото е доста далечно, защото The 
Witcher е прекрасна игра, а Нага їо бе 
а Сой определено не е. Нека обясня за 
какво иде реч. 

Първото нещо, което се наби- 
ба на очи, е loading зсгееп-ът със 
статична Картинка, отличаваща се 
със съмнителна художествена стой- 
ност. Не че е проблем, но Качество- 
то на рисунката не отговаря на то- 
Ва, което съм свикнал да очаквам от 
комерсиални заглавия. 

Подозренията ми за Качеството 
на продукта се задьлбочиха, като ус- 
пях да подкарам играта на нап-слаба- 
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ma от тестовите Конфигурации без 
проблем с Всичко на максимум - по 
принцип се радвам на това, защото 
рядко се случва В последно Време, но 
пък никога не е индикация за графич- 
но съвършенство. Случаят тук не 
беше по-различен – нещата изглеж- 
дат поносимо, Когато Камерата е 
максимално отдалечена от действи- 
ето, но и В този случай текстурите 
не са достатъчно детайлни и cmo- 
ят твърде контрастни. И същевре- 
менно размазани. И пикселизирани. 


Всъщност ми е доста трудно да си 
представя Как е постигната тази 
Комбинация, но авторите са прояви- 
ли завиден „талант“ и са го направи- 
ли някак :) 

Да не говорим, че с изумление 
отКрих Как някои от обектите, на- 
миращи се по земята (Клони, Въжета, 
Килимчета, постелки и др.), са дирек- 
тно нарисувани Върху текстурата, 
Вместо 3D рендерирани. Цветовете 
Като цяло са твърде жизнерадостни, 
което придава една Комиксова живо- 
писност на играта - ефект, Който 
съм убеден, че не е птьрсен умиш- 
лено. 

Освен това моделите на хората 
са неубедителни, със също толкова 
пикселизирани и размазани тексту- 
ри (нищо общо със съвършенството 
от Тһе Witcher) като Всичко оста- 
нало. И ако се чудите - не, героите 
нямат лицева анимация, нищо, че та- 
кава има Във Всяка игра с минимални 
амбиции за успех през последните 5 
години. 

ЗВукът също не успя да поправи 
Впечатленията от графиката - ня- 
маше нужда от абсурдно дългите па- 
узи между репликите. Вярно, че те се 
прекъсват успешно с десен Клик, но 
това дори не е споменато В играта - 
оставена Ви е Възможността сами 
да откриете този очарователен мо- 
мент... или ако не сте толкова em- 
пирично настроени Към живота, да 
чакате известно Време след Всяка 
реплика. 

Всичко това обаче са бели Кахъ- 
ри, Кошто с радост бих пренебрег- 
нал, ако не бяха големите проблеми 
с геймплея. Че са направили хора- 
та бойна система, Която, подобно 
на The Witcher или Gothic, зависи от 
тайминга на натискането на мишка- 
та, за да се навържат атаките В се- 
рия - добре! Че играчът се уморява, 
като размахва оръжието - пак добре. 
Толкова ли не можаха обаче да измис- 
лят нещо по-добро от елементарния 
ашоасе? В настоящия Вариант бит- 
ката е абсолютно отвратителна, 
особено срещу няколко противници. 

Ездата също не работи като хо- 
рата. Не че до момента е имало игра, 
В Която Конят да е наистина none- 
зен, но тази със сигурност няма да 
е първата. Иначе идеята конят да 
регенерира живот, когато не го язди- 
те, и да поема щетите Вместо Вас, 
когато сте на него, не е лоша, но Ко- 
гато битката се изражда 8 търчане 
В галоп около Врага и безрезултатно 
размахване на елементарен режещ 
инструмент (меч по-конкретно), яв- 
но нещо не е наред! 

Освен това управлението на коня 
е пълна отврат - често ще се случ- 
Ва да завивате, докато се опитвате 
да яздите направо, и да отстъпва- 
те, когато искате да завиете. Така 
и не успях напълно да си отговоря 
дали проблемът е, че авторите са 


използвали относителни Вместо аб- 
солютни посоки при управлението, 
или нещо друго, защото тъкмо Кога- 
то си мислех, че съм схванал как да 
контролирам Коня си, се оказа, че съм 
бил В дълбока грешка. Накрая се успо- 
Коих с репликата „Животно... можеш 
ли да си сигурен Какво ще направи“ и 
слязох от него с намерението повече 
да не го ползвам. 

Докато сме още на Вълна оплак- 
Вания... Каква е историята със зел- 
ките?! Ясно е, че Във Всяко нормално 
RPG противниците изпускат посмър- 
тно някаква хранителна субстанция – 
било то еликсир за живот, парче 
хляб или дори Вездесъщата „игуана 
на Клечка“, но ЗЕЛКИ... Колкото и да 
се напъвам, не мога да се сетя Кой 
самоуважаващ се средновековен бан- 
дит ще си бодне 2 зелки 8 кожената 
ризница, преди да тръгне на мисия... 
Добре, ако не е В ризницата, КЪДЕ 
ще си ги носи тия зелки?! И що точ- 
но зелки?! Какво ще направи с тях - 
сандвич със зеле ли? Сигурно не, що- 
то не носи хляб. Явно е мислел да си 
спретне зелева салатка за обяд и 
кротичко да я похрупва от шлема си, 
небрежно облегнат на труповете на 
поредната група търговци... За тик- 
Вите няма да говоря изобщо! 

Ако трябва да Кажа нещо добро 
за играта, ще спомена инвентара. 
При Все че е решен по начин, присъщ 
за игрите преди 7-8 години, автома- 
тичната му сортировка 8 Класове е 
много по-добро решение от безраз- 
борното натъпкване на предмети- 
те, присъщо на The Witcher, играта, 
спрямо Която очевидно ще се правят 
Всички сравнения днес :). От друга 
страна, ВСЯКО решение е по-добро 
от използваното В гореспоменатата 
чгра, та това не е чак такова пости- 
жение, че да заслужава похвали. 

Тъжното В случая е, че играта 
можеше и да е добра, ако диалози- 
те не бяха така безумно направени 
и ако страничните задачи не збуча- 
ха като нещо, измислено за отбива- 
не на номера (защото самият изказ 
на героите звучи някак несериозно), 
ако не бяха некадърните текстури 
и невзрачните модели на хора и жи- 
Вотни. Можеше да е добра, ако бит- 
kume бяха поне наполовина толкова 
интуитивни, колкото В Което и ga 
е заглавие В последните години и не 
се налагаше да разчиташ на смехот- 
Ворния изкуствен интелект на про- 
тивниците, koumo са почти толкова 
тъпи, колкото гадовете В оригинал- 
ния ОООМ, за да печелиш... 

Нага to бе а God е изключително 
интересна игра и си заслужава да бъ- 
де Видяна, но не за да Видите Как се 
правят нещата, а как една идея, Коя- 
то звучи перфектно на хартия, може 
да бъде напълно опропастена при ре- 
ализацията. Ако мислите да играете 
по други причини, спестете си усили- 
ята. Не си струва. 


Шутьри излизат Всяка седмица, Всеки 
ден, Всеки час и Всяка минута. Заливат ни 
буквално отвсякъде, kamo заплашват да 
промият мозъците на Всички, дръзнали да 
се задържат малко по-дълго пред своцте 
монитори. Истината е, че геймплеят на 
шутърите е лесен за усвояване и не изис- 
кВа да напрягате мозъчните си Клетки, 
за да решавате сложни задачи или да Кро- 
ите умопомрачителни стратегии. За тях 
може да се говори като за Взривоопасен 
коктейл от екшън, Който В някои случаи е 
примесен с елементи от други жанрове, 
придаващи им екзотичност. 

Заглавието, на Което е посветен то- 
зи материал, донякъде се доближава до 
чистия шутър, В Който пуцате по Всичко 
живо, що се дВижи и стреля по Вас, но Cb- 
що така експлоатира елементи, познати 
от аркадните игри 8 трето лице. И ако си 
мислите, че това е реклама Към няКоя ue- 
ра по филм със Силвестър Сталоун - жес- 
токо се лъжете, защото става Въпрос за 
Turning Point: Рай ої Liberty. Това е най-но- 
Вият шутър, посветен на историческа 
тематика, представящ по интересен 
начин Какво би могло да се 
случи, ако Хитлер не беше 
спрян навреме и нацистки- 
те легиони бяха плъзнали 
kamo чума по цялото зем- 
но Кълбо. 


Шеторията 

Годината е 1931. На пър- 
Ва страница на Всички аме- 
рикански Вестници може да 
бъде прочетена новината за 
гибелта на Уинстън Чър- 
чил. Нещастният инцидент 
се случва 8 Ню Йорк, Къде- 
то таксиметров автомо- 
бил „съвсем случайно“ блъска 
английския политик и сла- 
га Край на живота му. Без 
сВоя Водач Великобритания 
бързо пада под ботуша на 
настъпващите нацистки 


сили през 1940 г., Която се превръща 6 
преломна за изхода от Втората сВетов- 
на Война. Скоро из цяла Европа се развява 
Немският флаг. 

СледВат няколко години на затишие. 
Докато нацистите успеят да трансфор- 
мират напълно завладените европейски 
държави ВъВ Велшкия немски райх. По- 
Късно със сВоите съюзници поКоряват 
Северна Африка, Средния изток и СССР, 
заграбвайки природните им богатства, 
koumo оползотВоряват за Военни цели. 
Разработени са нови по-модерни и раз- 
рушителни оръжия 6 секретните лабо- 
ратории на Райха. Тяхната Военна сила 
нараства неимоверно и през 1953 г. из- 
ненадващо нападат САЩ с подкрепата 
на Япония, чиято офанзива се развива 
едновременно по Крайбрежието на Ат- 
лантическия и Тихия океан. Настъпили 
са смутни Времена за американската на- 
ция... и за цялото човечество. 


Вие сте Дан Карсън, строцте- 
лен работник, Който се труди на 
скелето на поредния небостър- 
гач В Ню Йорк, когато неволно 
ставате свидетел на началото на 

инВазията. Откъм океана 
прииждат рояци огромни 
транспортни  дирижаб- 
ли, ескортирани от xu- 
ляди изтребители. Наоко- 
ло летят бомби, носят се 
картечни изстрели. 
Сградите са обгър- 

| нати 8 пламьци и 
У дим - рушат се Ка- 
то сринати Кули от 
Карти. Малки десант- 
ни цепелини непрекъс- 
нато донасят нови и нови 
Въоръжени Войници и ги 
разтоварват по поКриви- 
те на Манхатън, докато 
други следят улиците и 
обстрелват отвисоко na- 


Ге плеш тя 


Минимални изисквания: 


пі Na 


памет: 


Рег у се Ghz 
П баст 
Видеокарт 256 Мбайта 


ДискоВо падае В псаста 


ниКьосаните жители, блюстителите на 
реда и частите на националната гвар- 
дия. Небето е изпълнено със стотици 
хиляди парашутисти. Ню Йорк пада Кбар- 
тал по Квартал, неспособен да се защи- 
тава, нито да се съпротивлява. 

Разбира се, вие нямате Време да мис- 
лите над Всичко това. То просто се случ- 
Ва пред Вашите очи и трябва да спасява- 
те кожата си. Първата Ви цел е да сле- 
зете от металното скеле, на Което за- 
Варвате нацистката офанзива. Гледката 
отгоре е впечатляваща u разработчици- 
те наистина са успели да пресъздадат 
по уникален начин апокалиптичната Кар- 
тина на случващото се - може да Видите 
не само горящите и рушащи се около Вас 
небостъргачи, но и динамичната битка В 
небето, летящите дирижабли, прелита- 
щите самолети и експлозиите. Докато 
ВърВите по металната Конструкция, HA- 
kou от Колегите Ви падат, покосени от 
откосите, загубили равновесие или nonu- 
тайки надолу заедно с разкачащите се 
под тях метални части. Въобще светът 
около Вас е адски динамичен и придава на 
играта голяма доза реализъм. 

Щом слезете от скелето, Ви предс- 
тои да намерите път до партера и да 
излезете на улицата, Където ще бъде- 
те принуден да грабнете оръжие и да се 
Включите В защитата на града. Незави- 
симо от това, че битката е обречена, 
сКоро ще се присъедините Към национал- 
ната гвардия В изпълнение на Важна ми- 
сия - да помогнете за прочистването на 
пътя до гарата, откъдето Влакове очак- 
Ват оцелелите граждани, за да ги изво- 
зят Към Вътрешността на Континента. 

Подобно на повечето съвременни wy- 
търи, и тук действието е сВързано с 
изпълнението на последователност от 
задачи, обвързани със сюжетната линия 
на играта. Като изпълните текущата 
си цел, получавате следваща и т.н. Нап- 
ример В началото, Когато слезете от 
небостъргача и се окажете на улицата, 
първата Ви задача е да се Включите В 


защитата на една от барикадите. Ко- 
гато защитите позицията, ще трябва 
да елиминирате нацистите, спуснати 
от дирижабъл на покрива на една от cv- 
седните сгради. Оттам ще Ви повикат 
на помощ на Втората барикада, Къде- 
то, след като се отървете от ордите 
немски Войници, се появява танк, който 
заплашва да пробие блокадата. Ще Ви 
се наложи да го Взривите, Като минете 
през Канализацита и поставите под 
него бомба. Последната цел е предста- 
Вена под формата на миничгра, В koa- 
то е нужно да закачите правилно три 
цветни жици (жълта, червена, синя или 
зелена). Много лесно, скучно и безсмис- 
лено - според мен трябваше само да 
поставяте бомбата (като преди това 
сте я Взели от някого или някъде). 
Приятно Впечатление ми направи 
опитът на разработчиците да вкарат 
елемент на промъКване, Като избягва- 
те прожекторите на дирижаблите (и 
след Като не Ви Виждат, те не Ви обс- 
трелват) или се прикривате зад различ- 
ни обекти и преминавате зад гърба на 
Врага, за да го изненадате, но очакВани- 
ят резултат не е постигнат напълно. 
Интересна Възможност е да пречупите 
Врата на противник, Когато се добли- 
жите до него, без да ви забележи, да из- 
биете Войниците, които Ви обстрелват 
от дирижабъл, или да надупчите пара- 
шута на десантчик (и му гарантирате 
Вечен сън, щом падне на земята). 
Достъпни са някои действия, харак- 
терни за аркадните игри от трето ли- 
це. Тук Влизат опцията да се изкачите 
с набиране Върху препятствие, на Кое- 
то иначе не бихте могли да се Качите 
със скок (каквато е практиката В no- 
Вечето шутъри), да се хванете за улук 
или метална тръба и да се придвижите 


с помощта на рьцете си оп една точ- 


ка до друга, и т.н. В тези случаи игра- 
та автоматично преминава от първо В 
трето лице и обратно. 

От гледна точка на Въоръжение- 
то Turning Point: Fall of Liberty предла- 
га стандартни оръжия, използвани по 
Време на Втората световна Война, но 
са добавени и някои характерни амери- 
кански модели Като автомат „Томпсън“ 
и пушка „Уинчестър“. Ограничени сте В 
притежанието на не повече от дВе оръ- 
жия едновременно, поради Което ще Ви 
се наложи да ги сменяте на различните 
етапи от играта. Интересно решение 
са Взели разработчиците относно жи- 
Вота Ви. За разлика от останалите 
шутъри, тук той не се измерва с цифри 


ули процент, а се приема, че героят Ви 
може да издържи до няколко изстрела 
или наранявания. Колкото по-тежко е 
състоянието Ви, толкова повече се Вло- 
шава Картината пред Вас, а с Времето 
животът Ви се регенерира и светът 
около Вас Връща нормалния си Вид. 
Нека обаче Кажа няколко приказки за 
недостатъците. На първо място липсва 
опция за ръчно запомняне и зареждане 
на игра, В това число и т.нар. ашсКваме. 
Разработчиците са предпочели да Bv- 
Ведат само т.нар. checkpoint, Които 
представляват точно определени мес- 
та 8 нивата, на коцто автоматично се 


запомня прогресът Ви до този момент. 
Понякога Враговете успяват да Ви улу- 
чат дори да сте се прикрили и смятате, 
че сте на сигурно място. Получават се 
проблеми с Възприемането на бутоните 
за дВижение (например при натискане 
напред започвате да се движите надяс- 
но), блокирате на дадени позиции, без да 
може да се движите, скачате или kaska- 
те и други подобни бъгове, koumo В тон 
с липсата на ръчен save и load са доста 
дразнещи. Лошо Впечатление ми напра- 
Ви изкуственият интелект на против- 
ниците Ви, които са Като кротки агън- 
ца например В сравнение с Клонираните 
Войници и наемниците от Е.Е.А.В. Нива- 
та са праволинейни и на моменти скуч- 
ни, а сюжетът - плосък. 


ввукбиїтузока 

Играта ползва последната графич- 
на машина на Unreal Technology, но за 
съжаление не изглежда никак добре. 
Максималната резолюция е 1024х768, 
като по-висока не се поддържа, част 
от текстурите изглеждат ужасно и 
са налице проблеми с натега!е-а, а на 
моменти заглавието нацепва дори на 
последните топ модели на NVIDIA. My- 
зикалното оформление е солидно, а зву- 
ковите ефекти Включват стандартна- 
та пукотевица за подобен род игри. 


ОчакВанията ми за Turning Point: Fall 
ої Liberty бяха големи, но се оказаха He- 
оправдани. Заглавието е посредстВен 
мейнстрийм шутър, преработен от 
Конзола за персонален компютър, Кой- 
то няма никакъв потенциал да се npe- 
Върне В хит. Има други по-качествени 
игри за РС, koumo си заслужават да 
бъдат изиграни като Crysis, Bioshock и 
Ғ.Е.А.В., и ако не сте ги пробвали - cma- 
там, че ще Ви харесат много повече. 
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а 


> множество неща Като например нал 


бастар, е една от онези игри, 
насоче и Към малка част от! геймърс- 
Ката популация, и макар п 8а игри 


а на машиниста, Който трябва 
дауправ f 
техниките U M 
съответния мод 
има Всякакви” Влакове, 
Към три Класа - дизелов h 

ки u парни локомотиви. Първип 
са изключително лесни. за управле! 
имате само газ и спирачка, докат 
парните машини са за истинските ек- 
сперти. При тях трябва да следите з 


ашина. В играта 
общо: спадат 


гането на Котела, Какво Количество 
Въглища и през Какъв интервал ги сла- 
гате 8 пещта, Както и за много други 
детайли. Разбира се, това не означава, 
че сте застраховани от инциденти до- 
ри и всичко да е наред. Понякога Влакът 
излиза извън релсите или се сблъсква с 
друг, а при парните машини - Възможно 
е u да гръмне котелното, но това са 
рисковете на професията. 

Всичко това може" да-се случи или 
„през погледа на чоВек, Който се- на- 
мера. 8 кабината--на локомотива, или 
прези ‚окото. на камерата; Която следва 
Baaka. При първия случай, Като akmu- 
Вен машинист, Вие, дърпате лостове, 
Въртите-кранчета, натискате бутони 
и прочие, докато при Втората: визия ~ 
просто управлявате Композицията с 
бутоните на клавиатурата. 

Когато излезете с Влака си от 
депото u, тръгнете 
на път по релсите, 


Р а Влак, Където Вие се вживявате 
"+ Вроля 


, Линии, депа, градове и Всякакви дру- 


Всичко около Вас ще бъде, динамично - 
декорите и задният фон ще се проме- 
нятще се разминавате с други Влако- 
Beru т.н. В Крайна сметка Всичко това 
може да продължи Както Кратко, така 
и доста по-дълго, В зависимост от за- 
ата, Която Ви е възложена. И Като 


е не трябва да»очак- | 
1 задачи. Все 


ВлакоВе, локомотиви и други екстри от 
официалния сайт. 
В графично отношение играта из- 
Впечатляващо за подобен род 
аковете, Вагоните и де- 
с много детайли и 
реализъм и aß- 
по-старите 


пр 
корите 
Вдьхват атм 
_ тентичност (ос 
- парни локомотиви). 
В заключение мога да споде 
Ва! Simulator успява да постигне това 
за Което е създаден, Което предход- 
ни подобни симулатори не успяха да 
направят. Ако искате да управлявате 


и затова Вие ще превозвате различни 
товари, Включително и пасажери. Koza- 
то обаче приключите дадената зада- 
ча ги се Върнете В'депото, ще може да Влак, то играта е точно 
прегледате подробен доклад за Ваша- за „Вас. Ако и пода 
та дейност. ("7 насочете Вниманието си 

?От "фирмата разработчик са no- gpyzage. 
мислили и. за по-опитните или запалени 
"фенове. На тяхно разположение има ре- 
дактор за Карти. Благодарение на него 
-Всеки може да създава свои собствени 


ги благинки. Освен това Винаги 
може да свалите допълнителни 


” 


Пазарът на Компютърни игри рядко 
ни радва със заглавия, Които не можем 
да Впишем В нито един от познатите 
ни Жанрове – екшън, приключение, стра- 
тегия или симулация. Когато това се 
случи обаче, рядко тези нестандартни 
игри успяват да намерят универсалния 
език, с Който да грабнат Всеки геймър. 
AudioSurf е сред малкото изключения от 
това правило може би защото говори 
на езика на музиката! Една от големи- 


те изненади на миналогодишния Конкурс 
ІСЕ2007, AudioSurf е логически рейсър, В 
Който Космическо Корабче се плъзга по 
музикалната „Вълна“, чиято форма се 
генерира според избрано от Вас музи- 
Кално парче, и събира разноцветни блок- 
чета, разположението на Кошто зависи 
от темпото, инструментите и дори 
Вокала на любимата Ви музика. AudioSurf 
комбинира В едно лудешки аркаден рей- 
сър В духа на Wipeout и Класически пъзел 
елемент, подобен на Klax и Lumines, npu- 
месени с музикален геймплей, Взет нап- 
раво от Конзолните мегахитове Guitar 
Него и Воск Вапа. АидоЗип успя да cne- 
чели не само адмирациите на журито, 
но и Valve Corporation (издатели на Hebe- 
зизвестния Half-Life), които предлагат 
играта през платформата Steam на 
достъпната цена от 10 долара. 

Изцяло 8 духа на успешните логи- 
чески игри, AudioSurf е лесна за овладя- 
Ване, но богата на стратегия и изисква 
Концентрация и бързи рефлекси. Пое- 
майки с вярната си мишка съдбата на 
космическо Корабче, плъзгащо се Върху 
психеделично трасе с лудешка скорост, 
трябва да събирате разноцветни блок- 
чета ида ги подреждате така, че B дол- 
ната част на трасето да се съберат 
поне три съседни блокчета от един и 


същ цбят, което Води до премахването 
им и точки В актива. Ако се шляете и 
не сте достатъчно бързи 8 реагиране- 
то, постоянният порой на блокчета ра- 
но или Късно ще изпълни игровото поле 
и това ще доведе до Кратковременна 
повреда на кораба Ви (а 8 хардкор peku- 
ма Iron Mode - директна загуба!). Целта 
на играта, Както сигурно се досещате, 
е да съберете максимално Количество 
точки и да спечелите медал или над 20 
разнообразни постижения (подобно на 
Xbox Live Achievements) за усилията си. 
Дотук звучи елементарно, но Ацаїобигі 
предлага богата гама от режими на 
игра и различни персонажи, Всеки от 
koumo има специални способности. Eg- 
ни от тях могат да избутват блокчета 
Встрани, прочистВайки изпълнени kono- 
ни. Други могат да изтриват блокчета 
от игровото поле unu да разхвърлят 
блокчетата по случаен принцип. Сред 
нестандартните режими е и игра за 
gama на един екран, при който Всеки 
управлява корабче В сВоята половина 
от трасето. 


Всяко ниво В AudioSurf се генерира 
спрямо музикалното парче, избрано за 
негов фон. Играта идва със саундтра- 
Ка на Тһе Orange Вох (Half-Life, Portal, 
Team Fortress), но истинската забава 
започва, когато изберете свое собст- 
Вено музикално парче 8 МРЗ или Пипез 
ААС формат. Досега много игри са 
правили опит да превърнат музиката В 
геймплей изживяване (например Dance 
Factory за PS2), но В повечето случац 
резултатът е хаотичен. AudioSurf е 
изключение от това правило! Играта 
се справя перфектно със задачата да 
предложи различно изживяване от Вся- 
Ка Ваша МРЗ-ойка - от бавните, плавни 


Апостол Апостолов 


Оценки: 
Графика +4444+ 
звук +4+4+ 
Музика 
Геймплей ++ 
Удоволствиє + 


Минимални изисквания: 


Процесор: Intel Celeron на 1,6 GHz 
Памет: 512 Мбайта 
Видеокарта: 32 Мбайта 


с поддръжка на DirectX 9.0с 
Дисково пространство: 300 Мбайта 


изкачвания при мелодичните блусове 
до лудешките техно спускания, обле- 
ни В психеделични цбетобе. В зависи- 
мост от интензивността на музика- 
та блокчетата променят цвета си от 
Виолетов до червен, Като последните 
са най-труани за улавяне, но и носят 
най-много точки. В зависимост от Во- 
дещия и задния Вокал, играта генерира 
различни шаблони от разположение на 
блокчета, така че понякога може да 
усетите Как, събирайки Всички блок- 
чета на екрана, AudioSurf „пее“ В такт 
с музиката. На по-Високите нива игра- 
та добавя и специални лупинги и Кас- 
Кадни ефекти, koumo идват точно В 
най-резките и изненадващи музикални 
моменти. 

Визуално Ацаїобигі няма да спечели 
кой знае какви признания от претенци- 
озните геймъри. В най-добрия случай 
играта наподобява психеделична раз- 
ходка В стила на по-добрите УМпатр 
Визуализации. Но това само по себе си 
е достатъчно да даде на играта сти- 
лен и запомнящ се облик. Играта е дос- 
татъчно оптимизирана, за да позволи 
и на най-слабите Компютри да изпи- 
тат усещането за скорост и динамика 
на нивото, следващо темпото на пе- 
сента. Накрая заслужава да похваля и 
онлайн Класациите на АидюЗий, koumo 
не само че пазят статистика за Всяка 
една песен, Която е изиграна от Всеки 
един потребител, но и подреждат Кла- 
сацията според Всички играчи, отделно 
за Всички играчи от Вашата държава 
и отделно за Вашите Steam приятели. 
Така че не хабете Време, а Включете 
глонКолонките, усилете звука на mak- 
симум и нека докажем на света Кои са 
най-добрите аудиосърфисти! 


проваля. Такъв е случаят и с наш 
мялата напоследък поредица от 
сометражни приключенски КомпЮ- 


търни игри, чиито главни герои са 


детективите на свободна практика 
Зат и Мах. В продължение на сезон 
и половина те ни забавляваха със 
страхотни майтапи, разрешаваха 
интересни (а понякога и смахна- 
ти) загадки и се сблъскваха с други 


забавни герои. Е, с третия епизод 


от Втория сезон явно момчетата 
от Telltale Games са се сблъскали с 
най-сериозния проблем - изчерпва- 

о на идеята, и В резултат на 
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Минимални изисКВания: 
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 ДискоВо пространство: 300 Мбайта 
Но сЕ 


Епиз 


лев. 

от най-инте! 

зомбитата, 

ропозьорите - все не 

обще не са били Вмък 

ида е от сериите на игі 

трябва да бъдат не! й 
КъВ хит, Който да забавля а фен 
Вете, както другите тем Hi : 
тика, Интернет и men Визия. | ща w 


ма ga до» 
ебг 
вае ор 


в капот A игра, omkonkor o 
хитът на сезона. 


рано 


рано | а се 


само 
И ү г та- 


шо не са направили. Тогава защо 
трябва да бъдат избити? С бързи 
стъпки нашите детективи успя- 
Ват да открият няколко Важни ули- 
ки и се насочват Към леговището 
на главния злодей, Който междув- 
ременно си е спретнал малка реов 
дискотека 8 своя „скромен“ гиган- 
тски замък. ЕдинстВеният Въпрос, 
който остава да Виси ВъВ Въздуха, 
е: „Какво означава фабрика за зом- 
бита (zombie factory)?!“ 

И тьй Като става дума за uc- 
тория с Вампир и зомбита, ста- 
рите декори са излишни. Затова 
В третия епизод от Втория сезон 
момчетата от Telltale Games са 
Вмъкнали малка част от старите 
места, Кошто несъмнено сте посе- 
щавали 6 предходните части, като 
този път са наблегнали на замъка 
на злодея Вампир Jurgen. В типич- 
ния стил от филмите за Франкен- 
щайн, и тук готическата крепост 
изглежда доста зловещо... или поне 
само отВън, защото отвътре тя 
е само една страхотна рейв guc- 
котека! 

Както декорите, така и персо- 
нажите, които ще срещнат наши- 
те детективи, са нови, а някои - 
добре забравените стари. Този 
път ЗУбії си е направила агенция за 
запознанства, като чрез нея тър- 
си своята сродна душа, а гигант- 
ската Каменна глава на Аре Lincoln 
плаче мрачно и се напива В заведе- 
нието на Stinky поради скорошната 
си раздяла с любовта на живота му. 
Возсо отдавна е затворил „неудоб- 
ния си магазин" и се е покрил някъ- 
де, докато заплахата от зомбита 
отмине, а на едно място даже се 
появява и тайният агент Superball 
(който В предходните серии пазе- 
ше президента Аре Lincoln). Не са 
пропуснати и СОР5, като този път 
са с един по-малко - без Bluster 
Blaster, но пък за сметка 
на това са изключително 
отзивчиви. 

НоВ персонаж (освен 
ордата зомбита) е Вам- 
пирьт Jurgen и Както Ве- 
че стана ясно, има план за 
сВетовно господство, koù- 
то обаче няма да споделя 
с Вас! Освен това той се 


представя изключително добре, а 
диалозите му са страхотно под- 
брани, но Както народът е казал: 
„Една птичка пролет не прави!“ 

В суха на предходните загла- 
Вия от поредицата, и 8 Ѕат 8 Мах 
203: Мат ої the Raving Dead, mom- 
четата om Telltale Games ca за- 
ложили на традиционните пъзели. 
Част от тях са стандартните 
нестандартни хрумвания, други са 
по-праволинейни, но като цяло go- 
бавят достатъчно разнообразие В 
атмосферата на приключенската 
компютърна игра. Все пак без тях 
Въобще не бихме могли да говорим 
за приключение, а още поВече за ge- 
тективско приключение. А gemek- 
тивите разплитат сложни мисте- 
рии, нали?! 


ГРАФИКА и ЗВУК 

Визуално играта отново е на ни- 
Во. Зомбитата са успешно пресъз- 
дадени В типичния за заглавието 
Веселяшки анимационен стил, като 
по този начин се Вписват перфек- 
тно В декора на света на Ѕат и 
Мах, но В същото Време са и дос- 
татъчно страшнички, за да сьзда- 
дат реализъм и да провокират уп- 
лаха и несигурност. Главният зло- 
дей също е пипнат Качествено - 
типичен садомазохист с Кожени 
панталони, Крьвяса- 
ли очи и 
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малки Вампирски зьбки като на 
зайче. Не са пропуснати и стра- 
хотните Визуални ефекти, Които, 
макар и малко на брой, са изпипани 
професионално. 

И докато графиката компенсира 
слабите история и хумор, звуците 
създават протиВоречиви чувства у 
слушателите. На места музикални- 
те парчета са съчетание от джаз 
и множество ударни инструменти, 
които създават една звукова kako- 
фония, а на други места музиката 
е В типичния рейв стил, Който nog- 
хожда изключително добре на деко- 
ра. Естествено, не е пропуснато 
и гласовото озвучаване на Всички 
участници В серията, Което и то- 
зи път е на ниво - особено това на 
главния злодей със своя приповаиг- 
нат от Възбуда глас. 


ЗАКЛЮЧИТЕЛНА РЕЧ 
За съжаление Ѕат 8 Мах 203: 
Night ої the Raving Dead е най-слаби- 
ят епизод, правен някога om Telltale 
Сатез. Хуморът и историята Ку- 
цат и макар да има ноВи герои, 
стабилна графика и противоречи- 
Ва музика, има Какво още да се же- 
лае! За феновете третият епи- 
зод от Втория сезон може да има 
само Колекционерска стойност, 
докато останалите геймъри мо- 
гат просто да пропуснат това 
заглавие. Жалко, но факт! 


Оценки: 
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Ако следите редовно списанието, 
Вероятно заглавието Penumbra няма 
да Ви е непознато - В предишни брое- 
Ве представихме както безплатната 
Версия на играта, започнала Като tech 
дето, така и първата част Репитбга: 
Overture, Която се предполагаше да 6v- 
де основата на комерсиална трилогия. 
Очевидно обаче първата част не е по- 
жънала очакваната успеваемост от 
финансова гледна точка и трилогията 
набързо се скьси до две части. В тази 
сВетлина Репитбга: Васк радие е пос- 
ледната част от поредицата. 

Нека разгледаме по-подробно с kak- 
Во последната част е по-добра (или по- 
Лоша) от предходните. 

В графично отношение нещата из- 
глеждат горе-долу така, Както и В пре- 
дишните части. Когато излезе първата 
(безплатна) част, играта обра много 
суперлативи, В това число u от мен, 
за Визията си. Голяма част от тях се 
дължаха не толкова на графиката по 
принцип, Колкото на факта, че играта 
беше безплатна, а Към безплатния обяд 
Винаги се подхожда със занижени изиск- 
Вания. За съжаление графиКата, Която 


5 Е 


с диво сна 


Минимални изисКВания: A 


ARDOX. 


остаВа непроменена по същество zogu- 
на след първата част, Вече никак не из- 
глежда актуално - Все пак играта е ЕРЅ 
и сравненията с Crysis се натрапват, 
макар и да са некоректни заради хорър/ 
трилър насочеността на заглавието. 
При тези сравнения Penumbra изглежда 
направо жалко – Като първолак, стиснал 
имагинерните си бицепси, застанал до 
професионален Културист. Така де, ня- 
kou от Вас може и да намерят някакво 
очарование В това и със сигурност Mo- 
же да е извор на забавление, но за pean- 
но сравнение и дума не може да става. 

Основната сила на играта отно- 
Во е В употребата на физичния модел, 
Който ще споменем отново малко по- 
долу :) 

ЗВукът също е на нивото от ми- 
налата част - няма да го коментирам 
В подробности. Почти перфектен е и 
създава атмосфера, доста по-успешна 
от графиката. Що се отнася до музи- 
Ката, тя е точно толкова минималис- 
тична, Колкото и преди. 

Геймплеят отново се Крепи на pe- 
шаВането на загадки посредством фи- 
зиката на играта. Добрите моменти 
от предишните части са запазени - за- 
гадките пак са относително логични и 
няма да Ви се наложи да правите абсур- 
дни комбинации от предмети (примерно 
Котка и Въдица), за да успеете да си 
отворите Вратата, нито пък ще Ви се 
наложи да събирате откъси от древни 
пергаменти, които В Комбинация с цър- 
КоВен стъКлопис да Ви кажат Как да nyc- 
нете някоя съвременна машина. Въобще 
идиотизмът е сведен до минимум. 

Действията пак се извършват пос- 
редством мишката, Като хващането и 
преместването на предмет са найсти- 
на реалистични. Хубавото е, че досад- 
ните чудовища, мутанти или каквито и 
да бяха противните екземпляри, които 
основно дразнеха В предишната част, 
са намалели значително количествено - 
чак ще си помисли чоВек, че някой е 
провел успешно Кампания по излавяне- 
то, Кастрирането и настаняването на 
гадините В приют, поради Което попу- 
лацията им В изостаВената база рязко 
е спаднала. Това ще Ви спести униже- 
нието да размахвате непохватно (6 
този случай механиката на играта по- 
скоро пречи, отколкото помага) Кирка 


00 шли(бегогсе 8. iT 


или чук, докато нещо с Bug Ha болнав 
чакал, Висок до средата на прасеца Ви, 
Ви изяжда систематично. 

За съжаление там, Където против- 
ниците Все още ги има, са нелепо ани- 
мирани, Което обаче също не е новост, 
пък и философски погледнато, нищо не 
е идеално :) 

Сходството с предишната част се 
усеща и В продължителността на иг- 
рата, Която отново се играе бързо, за 
има-няма 7 часа. След Като Веднъж пре- 
одолеете Всичко, Което са Ви подгот- 
Вили авторите, едва ли ще се Върнете 
отново да прецгравате - единстВено- 
то нещо, Което можете да промените, 
са настройките за трудност, а това 
някак не е особено мотивиращо. 

В заключение Penumbra: Black 
plague довършва успешно историята 
от Penumbra Overture и си струва да се 
изиграе, особено ако сте харесали пре- 
дишната част. Играта спокойно може 
да се нареди на едно от първите мес- 
та В Класацията ми на сървайвъл хорър 
игри от първо лице. Друг е Въпросът, 
че В конкретната Класация има доста 
празни места, понеже жанрът не е осо- 
бено популярен Като цяло :) 


Графика па газа ааа 
Звук газагаз22 
Музика сим toe 
Геймплей е 
УдоволстВие 2 25 
Процесор: Intel Celeron на 1 GHz 
Памет: 256 Мбашта 
Видеокарта: 64 Мбайта 


Дисково пространство: 20 Мбашта 


Phun е творение на шведа Кенет 
Бодин, студент В университета В Умея, 
Който превръща дипломната си работа - 
Виртуална симулация на физически мо- 
дел - В невероятно увлекателно и Hec- 
тандартно игрово предложение. Игра- 
та е доразбвитие на популярните The 
Sand Game и Crayon Physics и не може 
да се нарече игра, а по-скоро играчка - 
тя няма правила (освен физичните за- 
Кони), няма мисии, нито цели за пости- 
гане освен тези, Които си поставите 
сами. Във Phun разполагате с набор от 
работни инструменти, позволяващи Ви 
да чертаете на екрана Всевъзможни 
форми от различни материали - ме- 
тал, дърво, гранит, гума, Вода, пясък и 
т.н. В зависимост от формата, Която 
придадете на предмета, и вида мате- 
риал, те притежават различно тегло, 
плътност и интеракция Във Виртуална- 


PAUN 


HAMA НИЩО ПО-ЗАБАВНО ОТ ФИЗИКАТА! 
КЕММЕТН ВОРІМ 


та среда. Имате пълна свобода при съз- 
даване на форми - Вместо да избирате 
правилни геометрични форми, трябва да 


ч ги чертаете с мишката, Което Ви гаран- 
" тира шантави и неправилни предмети, но 


и свободата да направите с тях Всичко, 
Което поискате. Можете да застопоря- 
Вате предметите един спрямо друг или 
статично 8 игровата среда, да ги сВърз- 
Вате с Въжета, Вериги и пружини, както и 
други интересни средства, позволяващи 
изграждането на почти Всеки механизъм, 
Включително самозахранващи се меха- 
нични апарати. С тяхна помощ играчът 
има пълна свобода да изгради от прости 
до умопомрачително сложни пъзели на ек- 
рана и да наблюдава Как те се Влияят от 
физичните закони В околната среда. 

Включените към Рпип около 20 таки- 
Ва пъзела са интересен tutorial, разкри- 
Ващ богатството от Възможности - от 
създаването на самоходеща марионетка 
до невероятни машини, koumo биха Ha- 
карали гении Като Рут Голдбърг да се 
Върнат Към чертожната дъска. Макар 
да страда от архаична графика, пълна 
липса на музика и нестандартен интер- 
фейс, Phun е пристрастяваща играчка, 
предназначена за любопитни геймъри от 
Всички Възрасти, които искат да научат 
нещо повече за физиката чрез опити и 
(много, но поправимш) грешки. 


Минимални изисКВания: 


YOU (далб boon ою уРожавво м уба, 
Во DEMANS THE PIMA LEVEL OF 
тата GAME. Т да PATO TO PRESENT 
YOU WETA TAE TEOS POR YOUR 
АСОМ Фу TUE MENT асом. 


Процесор: 
Памет: 
Видеокарта: 


Intel Celeron на 600 MHz 


256 Мбайта 
32 Мбашта 


До С ии 
4400999994 
4000000994 
444459994 
4+4+++++++<- 
Удоволствие 44444444 


Графика 
Звук 
Музшка 


Геймплей 


ПЕРФЕКЦИОНИЗМЪТ НА PORTAL - 
В ЧЕРНО И БЯЛО! 


ТНЕ-ЕХР / АВМОВ САМЕЗ 


на играта ще бъде разкрит и следващият 
коз - освен да преминава между паралел- 
ните сВетоВве, човечето може и да 
Върти нивото на 90 градуса 8 двете 
посоки. Така на практика Всяко ни- 

Во се състои от цели 8 Вариации - 

дВа цвята по четири завъртания. За- 
Вишената трудност на играта съ- 
ответсптва на новите способности, 

а Късните нива В нея са истинско 
изтезание на пространственото Ви 
мислене. Всичко това прави Shift 2 
още по-занимателна игра от преди. 
Както и В първата част, тук ще намерите 
пълноценен редактор на нови нива, които 
може да споделяте с приятели. Голяма е 
Вероятността да искате още нива, след 
kamo минете тези 8 играта. Верните ġe- 
ноВе Вече са създали пакети със стотици 
нови нива, повечето от които (подобно на 
фен обществото на Ропа!) надминават ни- 
Вото на трудност на оригинала. 


Макар и създадена Воз основа на 
чужда идея, създателят на Shift не Mo- 
же да бъде обвинен В плагиатство. 

След успеха на първата част на играта, пъ- 
тешестващото из измеренията човече се 
завроща В една доста различна от ориги- 
нала игра. Отново трябва да преминавате 
през поредица от стаи, опитвайки се да се 
доберете до Вратата, Водеща Към изхода, 
която Винаги се намира на недостижимо 
място, освен ако не напрегнете мозъка си 
и използвайки Възможността да премина- 
Вате от бялото 8 черното пространс- 
тво и обратно, да се доберете до нея. 
Още от самото начало феновете на 
Portal ще открият голяма доза прилика - 
първоначалните Въвеждащи нива са из- 
пълнени със садистичните бележки, ос- 
табени от незнаен злодей В стил, сякаш 
изтрьгнат от дигиталните устни на 
шизофреничната GlaDOS от хита на 
Valve. Малко по-късно с напредването 
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из армалитъсиън Го 000 
maga вв бані Вид свян Во Бай ки. 
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Минимални изисКВания: Yy, 
=; g 
Процесор Реп а 366 МН2 у Ў 
1 ФФ + і > В A 
а Памет: 64 Мбайта / № A 
І ше á Bugeokapma: 32 Мбайта / т 
да бъдат забелязани. Прес z ЕЕ търсех КЎ А j ~à 
P а, рих GIFT 6 едно малко м L 3 + 
Ш ЕКО 5ОЕП//АЕЕ / СЕУО 
С с "Ум ГА ҮТЕ а. рам и 
ВС й TAV Р 


о самия 


мер има 


ЬМНО, 


само 


Мракът се 


